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Hâte-toi lentement
Jeu de dé pour 2 à 4 participants
dès 6 ans

Matérie!:
Plan de jeu
4 x 4 pions de différente couleur
1dé

Chaque joueur choisit 4 pions de même
couleur et occupe les cases de départ
correspond a ntes.

La partie se joue au dé. Le joueur qui ob-
tient un cinq commence. ll pose son pion
dans la cinquième case du plan, à gauche
des cases de sa couleur.

Au prochain tour de jeu, il peut avancer ce
même pion ou en introduire un autre.

Le joueur qui obtient un six au lancer de
dé peut jouer u ne seconde fois.

Si le pion tombe sur une case occupée
par un pion adverse, ce dernier est battu
et doit recommencer, sauf s'il se trouve
sur une case foncée ou banquette de re-
pos, d'oir aucun pion ne peut être chassé.

Lorsque deux pions appartenant au
même joueur tombent sur une même
case, ils forment un blocus interdisant à
tout autre participant d'enjamber la case.
Le propriétaire des deux pions peut main-
tenir sa position aussi longtemps qu'il a
encore d'autres pions à jouer.

Dès qu'un joueur réussit à effectuer le
tour complet de la piste avec ses pions et
qu'il atteint les cases du but correspon-
dant à sa couleur. il doit, pour parvenir au
centre, obtenir le nombre exact de points
nécessaires ou, en attendant, avancer et
reculer du nombre de points obtenus.

La victoire revient au premier qui réussit à
conduire ses pions au but.

Le jeu des partenaires
Cette partie se joue à quatre avec quatre
pions pour chaque participant. Les
joueurs placés vis-à-vis sont partenaires,
bien que chacun d'entre eux ne fasse
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avancer que ses propres pions du nombre
de points obtenus au lancer de dé. Les
partenaires ne se battent pas entre eux,
mais s'associent pour vaincre leurs ad-
versarres.

Bien que leurs pions soient de couleur dif-
férente, les partenaires peuvent former
un blocus avec un pion de chacun d'eux.
A chaque tour de jeu, le joueur peut re-
noncer à jeter le dé ou à avancer son pion
pour éventuellement échapper au danger
d'être battu ou aider son partenaire ayant
pris du retard, si son dernier pion se
trouve en sûreté sur une banquette de
repos.
Les partenaires gagnent ou perdent la
partie de concert. Lorsque l'un d'eux
réussit à conduire ses pions au but et sort
du jeu, l'autre doit affronter seul ses deux
adversaires. ll est toutefois permis à l'un
des deux partenaires parvenu à l'entrée
du but avec son dernier pion d'effectuer
un second tour de piste, afin de ne pas de-
voir sortir du jeu.

Petits chapeaux -
Hâte-toi Ientement

2 à 4 joueurs
dès 6 ans

Matériel:
Plan de jeu «Hâte-toi lentement»
4 x 4 petits chapeaux de différente
couleur
1dé

But
Le but du jeu consiste à conduire ses
quatre petits chapeaux sur les cases du
but correspondant à sa couleur.

Règles de jeu
Le joueur obtenant le plus grand nombre
de points au lancer de dé commence la
partie et avance son petit chapeau du
nombre de cases correspondant au
nombre de points obtenus. Celui qui ob-
tient un six peut jouer une seconde fois.
Aussi longtemps qu'un participant n'a pas
encore commencé la partie, il peut effec-
tuer trois lancers de dé. Un six lui permet



- sans obligation toutefois - d'introduire
un petit chapeau dans le jeu. Lorsqu'un
joueur tombe sur une case occupée par
un petit chapeau adverse, il le coiffe et le
capture. Les petits chapeaux capturés
sont alors entraînés jusqu'à ce que le
joueur atteigne la dernière banquette de
repos précédant son propre but. Les pri-
sonniers sont alors libérés, à savoir re-
conduits à leurs cases de départ.

Le joueur, dont le petit chapeau a été cap-
turé, s'empresse de suivre l'adversaire
avec un autre petit chapeau de satouleur
et essaie à son tour de coiffer le petit cha-
peau adverse et le prisonnier.

Le joueur ne fait par là que libérer son
propre petit chapeau en le reconduisant à
sa case de départ. Ouant à celui de l'ad-
versaire, il reste captif et continue à
sutvre.

Aucun petit chapeau ne peut cependent
être capturé sur les huit banquettes de
repos du jeu.

Fin
La victoire revient au premier qui réussit à
conduire ses petits chapeaux sur les
cases du but correspondant à sa couleur
en obtenant le nombre exact de points né-
cessai res.

Deux contre deux
S'ils jouent à quatre, les participants pla-
cés vis-à-vis s'associent en partenaires.
La partie se déroule conformément aux
règles précédentes à quelques excep-
tions près.

Le joueur peut libérer non seulement son
propre petit chapeau, mais encore celui
de son partenaire. ll lui est même permis
d'entraîner le petit chapeau de son parte-
naire pendant un certain temps sous son
propre petit chapeau, sans devoir le re-
conduire sur sa case de départ après la
séparation. Chaque participant peut en
outre, lors du lancer de dé, choisir le petit
chapeau qu'il désire déplacer, le sien ou
celui de son partenaire.

Chapeau. . . chapeau@!
Jeu de dé pour 2 à 4 participants
dès 6 ans

Matériel:
Plan de jeu «Hâte-toi lentement»
4 x 4 petits chapeaux de différente
couleur
1dé

But
Chaque joueur doit essayer, avec son pe-
tit chapeau, de capturer le plus grand
nombre possible de petits chapeaux ad-
verses et les conduire dans ses cases de
départ en évitant d'être lui-même cap-
tu ré.

Règles de base
Au début de la partie chaque joueur ob-
tient quatre petits chapeaux de même
couleur et occupe ses cases de départ de
même couleur. C'est de là que partent les
petits chapeaux et là que reviennent les
prisonniers. Les cases vides servent donc
uniquement encore à accueillir les petits
chapeaux capturés.

Les participants lancent le dé à tour de
rôle et avancent leur petit chapeau du
nombre de points obtenus dans la direc-
tion désirée. Les joueurs peuvent en effet
se diriger à droite ou à gauche, avancer
ou reculer. lls sont également libres de
jouer avec le petit chapeau de leur choix
et d'introduire le nombre désiré de petits
chapeaux dans le jeu. Mais il leur est ce-
pendant interdit, durant un même tour de
jeu, de changer de direction et de petit
chapeau.

Un petit chapeau est capturé lorsqu'il est
rattrapé et coiffé par un petit chapeau ad-
verse. Un joueur ayant capturé un ou plu-
sieurs petits chapeaux peut en prendre
d'autres encore, s'il tombe sur une case
occupée, après avoir lancé le nombre
exact de points nécessaires.

Pour reconduire les prisonniers aux cases
de départ, il n'est pas nécessaire d'obte-
nir le nombre exact de points nécessaires.
Si le joueur se trouve par exemple à deux
cases du but et qu'il obtient un cinq au
lancer de dé, il entre dans la case de dé-
part en comptant un point pour y déposer
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les prisonniers et profite des deux points
restants pour introduire un nouveau petit
chapeau dans le jeu.

Si un joueur réussit à atteindre les cases
de départ avec plusieurs prisonniers et
plusieurs petits chapeaux de sa couleur,
ces derniers sont libérés et réintroduits
dans le jeu. Ouant aux prisonniers, ils sont
placés en sûreté.

Les cases grises du plan de jeu représen-
tent les banquettes de repos pouvant ac-
cueillir jusqu'à trois petits chapeaux ou
piles de petits chapeaux, sans que ceux-ci
ne puissent être capturés.

Sur les cases jaunes peuvent séjourner
plusieurs chapeaux de même couleur. Si
toutefois ceux-ci sont rejoints par un petit
chapeau adverse, ce dernier peut les cap-
tu rer tous à la fois.

Le joueur obtenant un six au lancer de dé
peut jouer une seconde fois.

Fin
Le jeu comportant deux possibilités de
gain, les joueurs doivent choisir l'une des
deux stratégies suiva ntes :

O Stratégie d'attaque: la victoire revient
au premier qui réussit à capturer le
plus grand nombre de petits chapeaux
adverses, et la partie s'achève dès
qu'une seule couleur de petits cha-
peaux reste en jeu.

O Stratégie de défense: la victoire re-
vient à celui, dont les petits chapeaux
sont les derniers à rester en jeu, sans
tenir compte du nombre de petits cha-
peaux capturés.

Le jeu des partis
Le jeu se déroule conformément aux
règles de base à quelques exceptions

près. Dans le jeu à quatre, les joueurs
s'associent deux par deux en un parti,
bien que chacun d'eux ne fasse avancer
que ses propres petits chapeaux du
nombre de points obtenus lors du lancer
de dé. Les membres du parti ne se battent
pas entre eux, mais s'associent pour
vaincre leurs adversaires, à savoir les
membres de l'autre parti. Chaque joueur
peut libérer non seulement ses propres
petits chapeaux, mais encore ceux de son
partenaire et les lui restituer. Le gagnant
n'est alors plus le joueur, mais le parti.

Le jeu intégra! des partis
Le déroulement est identique à celui du
jeu des partis, à la seule exception près
que chaque lancer de dé peut être appli-
qué au petit chapeau désiré, choisi parmi
ceux des membres du parti.

Si, par exemple, le parti est représenté
par les couleurs jaune et bleu, le partici-
pant jouant la couleur bleue peut égale-
ment choisir un petit chapeau jaune, s'il
juge la solution plus favorable pour son
pa rti.

La course à la tour
La partie se déroule conformément aux
règles de base, à la seule exception près
que les petits chapeaux introduits dans le
jeu ne reviennent plus sur les cases de
départ. Les joueurs ne peuvent donc plus
mettre leurs prisonniers en sûreté. Aussi
les petits chapeaux s'accumulent-ils à la
fin du jeu en une seule et même tour, dont
le propriétaire est déclaré vainqueur.

Jeux originaux publiés avec l'aimable
autorisation des Editions Otto Maier
Verlag, Ravensburg.

Jeu de l'oie
Jeu de dé pour un nombre illimité
de participants

Matériel:
Plan de jeu
1 pion par joueur
1dé
18

Oui n'a jamais rêvé de garder les oies? Et
qui n'a jamais pensé à toutes les aven-
tures guettant une petite oie? Ce jeu vous
les révélera.

Chaque joueur reçoit un pion et lance le
dé. Celui qui obtient le plus grand nombre
de points commence en se plaçant sur la
première case.



5: reculer du nombre de cases indi-
quées par les dés.

6: le pont mène plus vite au but et, de
plus, permet de ne pas se mouiller
les pieds: se placer au 12.

9: reculer du nombre de cases indi-
quées par les dés.

14: avancer du nombre de cases indi-
quées par les dés.

18: avancer du nombre de cases indi-
quées par les dés. Si on tombe
alors sur la case 23: laisser passer
une fois son tour de jouer.

19: une nuit à l'auberge coûte son prix:
laisser passer deux fois son tour de
JOUer.

23: reculer du nombre de cases indi-
quées par les dés.

27: avancer du nombre de cases indi-
quées par les dés.

31: une gorgée d'eau fraîche est bien
agréable: rejouer.

32: avancer du nombre de cases indi-
quées par les dés.

36: avancer du nombre de cases indi-
quées par les dés.

41: reculer du nombre de cases indi-
quées par les dés.

42: celui quise perd dans ce labyrinthe
doit retourner au 30.

45: reculer du nombre de cases indi-
quées par les dés.

avancer du nombre de cases indi-
quées par les dés. Si on tombe
alors sur la case 54. laisser passer
une fois son tour de jouer.
la peine de prison oblige à laisser
passer deux fois son tour de jouer.
recrrler du nombre de cases indi-
quées pai'ies dés.
l'oie est tombée du toit de sont abri:
recommencer la partie.
avancer du nombre de cases indi-
quées par les dés.
la case d'arrivée doit être atteinte
avec le nombre exact de points. Le
premier qui y parvient a gagné et
devient roi des oies... Celui qui
dépasse la case 63 doit revenir en
arrière de tous les points en trop.

50:

54:

58:

59:

63:

La maison du bonheur
Jeu de dés pour un nombre illimité de
participants dès 6 ans environ

Matériel:
2 dés
Jetons («puces», pièces de monnaie,
pions, etc.)

Les participants jouent avec deux dés
qu'ils lancent à tour de rôle. Celui qui ob-
tient un trois, un quatre, un cinq, un six,
un huit, un neuf, un dix ou un onze doit
déposer un jeton sur la case numérotée

correspondante, sauf si celle-ci est déjà
occupée, auquel cas il peut s'emparer du
contenu de la case.

Exceptions:
- Celui qui obtient un sept doit déposer

un jeton et ne peut rien prendre.
- Celui qui obtient un deux n'a pas besoin

de déposer de jeton et peut vider toutes
les cases sauf la case sept.

- Celui qui obtient un douze est élu «roi»
et gagne les mises de toutes les cases.

Les joueurs conviennent entre eux de la
durée de la partie.
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Jeu des échelles
Jeu de dé pour un nombre illimité
de participants

Matériel:
Plan de jeu
1 pion par joueur
1dé

Le jeu des échelles figure parmi les jeux
d'enfants les plus appréciés. La règle en
est si simple que même les tout petits
peuvent y jouer sans le concours des
grands.

Chaque joueur lance le dé et avance son
pion du nombre de points obtenus.
Lorsque le pion tombe sur une image à
chiffre rouge, il avance ou recule dans
le sens de l'image, jusqu'à ce qu'il par-
vienne au chiffre bleu à la fin de l'image
en question.

Exemples: Le no 3 avance au no
Le no 51 recule au no
Le no 104 recule au no

La victoire revient au premier qui arrive
au dernier chiffre.

36
33
98

Jeu de dames
Jeu de société
pour 2 participants

Matériel:
Damier de 64 cases
2 x 12 pions de différente couleur

Assis l'un en face de l'autre, les joueurs
disposent leurs pions sur les cases noires
des trois premières rangées du damier.

Le jeu consiste à atteindre la première
rangée du champ adverse avec le plus
grand nombre possible de pions pour les
convertir en dames.

Les participants jouent à tour de rôle et
avancent diagonalement leurs pions sans
Jamais se poser sur les cases jaunes.
Alors qu'il est interdit au joueur d'enjam-
ber ses propres pions, il peut enjamber et,
par la même occasion, battre les pions
adverses, à condition toutefois que la
case noire juxtaposée en diagonale soit
libre. Si, après un premier saut, il constate
que d'autres pions peuvent encore être
battus, à savoir retirés du jeu, il peut les
éliminer d'un seul coup les uns après les
autres, sans attendre son prochain tour
de jeu. Les sauts doubles ou triples avec
un seul et même pion sont donc admis.
Lorsqu'un joueur oublie de sauter et de
s'emparer d'un pion adverse, l'adversaire
peut retirer le pion du jeu comme s'il
l'avait lui-même battu.
20

Lorsqu'un pion atteint le but, à savoir la
première rangée du champ adverse, le
joueur en fait une dame en le couvrant
d'un second pion de même couleur pour
le distinguer des autres. Doubles pions
disposant d'une plus grande liberté de
mouvement, les dames peuvent aussi
bien reculer qu'avancer d'un nombre illi-
mité de cases non occupées et battre les
pions adverses en enjambant et en élimi-
nant tous les pions libres rencontrés sur
leur passage. ll leur est toutefois interdit
d'enjamber plusieurs pions adverses jux-
taposés ou des pions de même couleur.

La victoire revient au premier qui réussit à
s'emparer de tous les pions adverses ou à
encercler l'adversaire de manière à l'im-
mobiliser totalement.

Variantes:
Jeu de dames français
Ce jeu se déroule comme le précédent, à
la seule exception près que le joueur peut
uniquement battre les pions adverses en
recu I a nt.

Jeu de dames anglais
Ce jeu permet aux dames de battre les
pions adverses en avançant et en reculant
non seulement en diagonale mais aussi à
la verticale et à l'horizontale.

Jeu de dames italien
Les dames ne peuvent pas être battues
par un simple pion mais uniquement par
les dames. Et le joueur est obligé d'élimi-



ner le plus grand nombre possible de
pions adverses en choisissant la solution
la plus favorable.

A bas les dames
La victoire revient au premier qui perd
tous ses pions.

Dames de coin!
Les joueurs reçoivent chacun neuf pions
et occupent les coins du damier à case
noire. lls remplissent ainsi trois rangées
de cases noires: une rangée d'une clse,
u ne autre de trois cases et u ne autre encore
de cinq cases. lls déplacent le damier
de façon à diriger les coins ou pointes
vers eux. Le jeu consiste à conduire les

d) sauter vers l'avant et diagonalement et
non verS l'arrière,

e) interdiction d'enjamber ses propres
ptons.

Blocus
La partie se joue avec 12 pions comme
dans le cas du jeu de dames traditionnel.
Les pions avancent uniquement sur les
cases noires, et d'ailleurs d'une seule
case seulement, mais aussi bien vers
l'avant que vers l'arrière. Le jeu consiste à
prendre les pions de l'adversaire non en
les battant mais en les encerclant et en les
emprisonnant. Les pions sont déclarés
perdus dès qu'ils sonttotalement immobi-
lisés. lls sont alors éliminés du jeu. Le per-
dant est le premier qui perd tous ses
prons.

Douaniers et contrebandiers
La partie se joue avec 12 pions comme
dans le cas du jeu de dames traditionnel.
Les pions se déplacent tour à tour en dia-
gonale d'une case chaque fois soit en
avançant soit en reculant. Si une case ar-
rière (derrière un ou plusieurs pions) est
libre, les pions peuvent être survolés
même en zigzag. Les pions ainsi enjam-
bés ne sont cependant pas battus mais
restent sur le damier. Le jeu consiste à
conduire les pions le plus rapidement
possible dans le champ adverse ou à en-
cercler l'adversaire au point de l'immobi-
liser totalement.

Gobang

lg, dg société pour 2 participants
dès 10 ans

Matériel:
Damier de 64 cases
64 jetons Reversi bicolores

But
Le jeu consiste à aligner une série de cinq
jetons de même couleur sur une seule ei
même rangée.

Règle de jeu
Partager les jetons entre les participants
jouant chacun avec une face de couleur
différente, verte ou rouge. Les joueurs

se relaient en posant, chacun à tour de
rôle, un jeton sur les cases du damier.

Tout en essayant d'aligner sa série de
cinq jetons horizontalément, verticale_
ment ou diagonalement, le joueur doit
empêcher son adversaire d'en faire au-

La victoire revient au premier qui réussit à
aligner une série de ci'nq jetons.
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Gomoku
Jeu de société pour 2 participants
dès 10 ans

Matériel:
Damier de 64 cases
64 jetons Reversi bicolores

But et règle de jeu
Le but du jeu est identique à celui du Go-
bang, à la seule exception près que le
joueur ne peut pas battre son adversaire,

mais seulement l'empêcher de former
une série de cinq jetons.

Dès que l'adversaire arrive à aligner trois
jetons sur une seule et même rangée, le
joueur doit l'empêcher de continuer, si-
non le jeu est perdu. La victoire revient au
premier qui réussit à former une série de
cinq jetons.

Halma
Jeu de société pour 2 à 3 participants

Matériel:
Plan de jeu avec étoile à six branches
3 x 15 pions de différente couleur

Jeu à deux
Les joueurs disposent leurs pions dans
deux branches d'étoile opposées. Le but
consiste à mener les pions aussi vite que
possible dans le champ adverse. Pour y
parvenir, les joueurs peuvent sauter ou
avancer - mais jamais les deux en même
temps - sur la case vide suivante sans te-
nir compte de sa couleur. En enjambant
un ou plusieurs pions personnels ou ad-
verses, ils doivent cependant toujours
tomber sur une case vide ou «place d'at-
terrissage».

Les joueurs peuvent avancer ou sauter
dans toutes les directions horizontale-
ment, verticalement ou diagonalement.
Les pions enjambés ne sont pas battus et
restent sur le plan de jeu. L'échelle étant
une série de pions permettant d'effectuer
plusieurs bonds d'un seul coup, chaque
joueur doit essayer de former le plus
grand nombre possible d'échelles pour
conduire plus rapidement ses pions au

but. Pour y parvenir, il peut également uti-
liser les pions et les échelles de l'adver-
s a rre.

La victoire revient au premier qui réussit
à conduire ses pions dans le champ ad-
verse.

Jeu à trois
Cette variante se joue comme la partie à
deux, à la seule exception près que les
joueurs rangent leurs pions dans trois
branches d'étoile correspondant à leur
couleur. Ayant ainsi une branche vide de
part et d'autre et en face, chacun essaie
d'amener aussi vite que possible ses
pions dans la branche opposée de même
couleu r.

Halma en solitaire
La partie peut aussi se jouer en solitaire
en occupant une branche d'étoile seule-
ment avec 15 pions de couleur identique.
Le joueur doit essayer de rejoindre le
champ opposé en avançant et en sautant
le moins possible. Lors de chaque partie
de jeu, il compte le nombre de manceu-
vres nécessaires. Le but du jeu consiste
en effet à essayer de trouver des possibili-
tés de plus en plus favorables, en vue
d'atteindre le but avec le moins possible
de déplacements.
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Moulin
Jeu de société pour 2 participants

Matériel:
Plan de jeu
2 x 9 pions de différente couleur

Le onsde rle
Po dede ali-gn une
ligne droite pour former un moulin et en-

sarre.

L
e
b
a
p
n de pousser un piono gtre en alternance,il que cela se produii« oulin fermé». C,est
ce qu'on appelle un double moulin.

qu'il ne possède plus que deux pions, il a
perdu la partie.

Le joueur peut également gagner la partie
en encerclant son adversaire, c'est-à-dire
en l'immobilisant totalement.

Moulin à sauts
Cette variante du moul
mêmes règles de base
à la seule exception p
une fois posés, sauten
pas. lls se déplacent en effet comme les

échecs: deux
té. ou un point
s Joueurs peu-
urs pions per-
saire, à condi-

tion toutefois de retomber toujours sur un
point inoccupé et ne pas franchir plus
d'une fois les coins du plan de jeu.

Reversio
Jeu de société pour 2 participants
dès 8 ans

Matériel:
Damier de 64 cases
64 jetons Reversi bicolores

But
Le principe de ce jeu classique est tout
aussi inhabituel que séduisant. Son but
consiste en effet à encercler les jetons ad-

verses, à les retourner et à les transfor-
propre couleur. La
eur qui possède le
e jetons de même

Règles de jeu
Partager les jetons entre les participants
choisissant chacun une face de couleur
différente, verte ou rouge. Après avoir dé-
posé deux jetons rouges et deux jetons
verts au milieu du damier, les joueurs
posent un jeton à tour de rôle en com-
mençant par les rouges.
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Chaque participant doit essayer de placer
son jeton de manière à encercler un ou
plusieurs jetons adverses, juxtaposés en
ligne droite, en avançant dâns toutes les
directions, horizontalement, verticale-
ment ou diagonalement. Le joueur peut
ensuite retourner les jetons encerclés et
les battre, sans toutefois les sortir du da-
mier. Les jetons peuvent ainsi changer
plusieurs fois de couleur tout au long du
JEU.

Si un joueur pose un jeton servant à en-
cercler plusieurs jetons adverses dans
différentes directions, seul les jetons
d'une seule inclusion peuvent être rêtour-
nés et transformés en jetons de sa propre
couleur. Lorsqu'un participant ne peut

encercler les jetons adverses, il doit sim-
plement laisser passer son tour de jeu au
profit de l'adversa ire.

Fin
Le jeu s'achève lorsque tous les jetons
sont posés ou si, à défaut de possibilités,
aucun d'entre eux ne peut plus servir à
encercler l'adversaire. La victoire revient
au joueur qui possède le plus grand
nombre de jetons de même couleur à la
fin du jeu.

Jeux originaux publiés avec l'aimable
autorisation des Editions Otto Maier
Verlag, Ravensburg.

Solitaire
Jeu en solitaire dès 10 ans environ

Matériel:
Plan de jeu avec étoile à six branches
15 pions de même couleur

e ses quinze pions en
rangées au milieu du

ce un pion au sommet,
rangée et ainsi de suite

jusqu'à cinq pions à la cinquième rangée,
puis enlève le pion supérieur pour en libé-
rer la case. En enjambant leurs voisins les
plus proches par le plus court chemin, les
pions se battent et sortent du jeu. Le but
consiste en effet à battre les pions pour
les éliminer progressivement du jeu, de
façon à n'en laisser plus qu'un seul à la fin
de la partie.

En guise d'illustration, désignons les
pions du croquis par les lettres A à O. Si
FA signifie que le pion passe de F à A en
enjambant le pion C (et en l'éliminant du
jeu), la solution peüt être représentée
ainsi: FA - DF- NE -AD - LN - JC - OM -
GB-MD-BG_CH-KD_DM.
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Loup et agneaux
Jeu de société pour 2 participants
dès 10 ans

Matériel
Damier de 64 cases
'l pion noir et 4 pions blancs

Règles de jeu
Alors que l'un des participants incorpore
Ie rôle du loup avec le pion noir, l,àutre
représente les agneaux en jouant avec les
4 pions blancs.

Jeu de puces
Jeu d'adresse captivant pour 1 à 4 enfants
dès 5 ans et pour adultes

Matériel:
4x 1 grande puce
4 x 4 petites puces de différente couleur

Le jeu se déroule sur une surface molle
(nap.pe, tapis) avec une grande prc, 

"iptusteurs petates puces de même couleur

Règles de jeu

qui marque le plus grand nombre de
points après dix parties de jeu.

Variante

Mikado Règles de jeu
Les participants empoignent les bâton-

Jeu d'adresse pour un nombre illimité de nets en immobilisant leur poing sur la
participants dès 6 ans table. lls écartent ensuite su5itement

Matériel:
31 bâtonnets de mikado

Les bâtonnets présentent
va leu rs:

différentes

20 points
10 points
5 points
3 points
2 points

leurs doigts pour faire tomber les bâton-
nets en forme de cercle. Si les joueurs
sont insatisfaits de leur jet, ils peuvent ré_
péter une seule fois l'opération avec l,ac-
cord des autres participants.

Le jeu consiste à enlever individuelle-
ment chaque bâtonnet en évitant de faire
bouger les autres. Au moindre .orre_
ment, le joueur doit interrompre le jeu au
profit du prochain.
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L'enlèvement des bâtonnets peut s'effec-
tuer de différentes manières, par soulève-
ment, poussée ou pression exercée sur la
pointe de repos du bâtonnet. Le joueur
gagnant le mikado bleu ou le mandarin
noir et jaune peut s'en servir pour soule-
ver les autres bâtonnets.

ll est permis aux joueurs de se lever de
table, mais non de quitter leur place.

La partie s'achève dès que tous les bâton-
nets sont enlevés. Les participants comp-
tent leurs points, qui sont ensuite notés
par le meneur de jeu.

Un jeu comprend généralement cinq par-
ties, et la victoire revient au joueur ayant
obtenu le plus grand nombre de points à
la fin du jeu.

Chicago
Jeu de hasard pour un nombre illimité de
participants dès 10 ans environ

Matériel:
3 dés
Jetons («puces», ronds de bière, etc.)

Ce jeu très apprécié comporte une cota-
tion différente des points obtenus au lan-
cer de dés. Le un vaut 100 points et le six
vaut 60 points, alors que les autres chif-
fres présentent leur valeur réelle.

Le plus jeune des joueurs commence la
partie en jetant les trois dés. S'il est satis-
fait du résultat, il retient son lancer et an-
nonce le nombre de points obtenus. Mais
il peut aussi recommencer à jouer une
deuxième ou une troisième fois avec un,
deux ou trois dés en additionnant toujours

le nombre de points obtenus même sur
les dés immobilisés.

Exemple:
Les dés affichent deux - cinq - six. Le
joueur conserve Ie six et relance les deux
autres dés. ll obtient les chiffres un et
cinq lui permettant de marquer 165
points. Le joueur aurait aussi pu lancer
une troisième fois le dé affichant le chiffre
cinq, dans l'espoir d'obtenir un autre un
ou un autre six. Mais voyons au prochain
paragraphe!

Les autres participants doivent appliquer
exactement le même nombre de lancers
que le premier joueur.

Celui qui marque le plus petit nombre de
points perd la partie et reçoit un jeton. La
victoire appartient à celui qui obtient le
plus grand nombre de points, dont le
maximum est 300 (trois fois un) ou
CHICAGO.

Sacré trois
Jeu de hasard pour un nombre illimité de
participants

Matériel:
1dé

Le jeu se déroule dans le sens des ai-
guilles d'une montre. Chaque participant
lance le dé autant de fois qu'il le désire en

additionnant le nombre de points obte-
nus. Si par malheur un trois se glisse par-
mi les chiffres, toute peine est perdue, car
le trois annule tous les points précédents.
Les joueurs se passent le dé, et tout le jeu
consiste à savoir s'arrêter à temps, afin de
ne pas perdre les points précédemment
acquis.

La victoire revient à celui qui marque le
plus de points après un nombre de parties
convenu à l'avance.
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Vive Ie onze!
Jeu de hasard pour un nombre illimité de
participa nts

Matériel:
2 dés
Jetons

Les jetons sont distribués équitablement
entre les.joueurs, qui versent chacun cinq
jetons à la caisse avant de lancer les dés.

Celui qui marque onze points peut préle-
ver le contenu de la caisse. Mais le partici-
pant obtenant un douze doit en doubler la
mise. Ouant à celui qui totalise moins de
onze points, il
férence entre
nus et onze (u
tons). Toutes
vide, chaque j
cinq jetons. Les participants déterminent
à l'avance la durée de la partie s'achevant
9ol! ap1ès un temps donné soit après la
faillite d'un participant.

Spéculation
Jeu de hasard pour un nombre illimité de
participants dès g ans environ

Matériel:
3 dés

Préparatifs
Chaque joueur inscrit l'un en dessous de
l'autre, sur un papier, les chiffres 3 à 8.

Déroulement
Les participants lancent à tour de rôle les
trois dés durant le jeu comportant six par-
ties. Après chaque lancer de dés,' les
joueurs additionnent le nombre de points
obtenus et inscrivent le total en regàrd du

chiffre de leur choix. lls multiplient en-
suite les deux chiffres entre eux et notent
le résultat. La victoire revient à celui qui
marque le. plus grand nombre de points
après les six parties de jeu.

3x 3: I
4x 15: 60
5x 8: 40
6x 9: 54
7 x12: 84
8x 7: 56

303

Pierre noir
Dès 4 ans

Après avoir été soigneusement mélan-
gées, les cartes sont distribuées entre les
participants, qui déposent les paires
(deux cartes marquées du même signe en
haut à gauche) au fur et à mesure"de la

distribution. Le joueur possédant le plus
grand nombre de cartes commence la
partie en présentant son jeu à l'envers à
son voisin de droite. Celui-ci tire une carte
et contrôle son jeu pour voir s'il peut for-
mer et déposer une paire, avant de pour-
suivre à son tour la partie par la droite. Le
dernier joueur en possession de pierre
noir se verra gratifié d'une belle mous-
tache dessiné à l'aide d'un bâton de
maquillage!
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